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¡Hey  amigo!... 
¿Has  visto  el  salto  que 
me  estoy  marcando? 


c 

> 

7¡ 

O 

■Rememorando 

4 

06  Boxing 

08  Dan  Daré  3  -The  Escápe¬ 

lo  Day  Of  The  Tentacie 

12  Lionheart 

O 

H  prince  OfPersia 

Especial  "Remember 

ñ 

16  Anécdotas  de  recreativos 

LÜ 

■Reportaje 

3o  gpectrum  £aga  -Horace- 


Entrevlsta 

38  Ignacio  Zarranz  (Fase  Bonus) 


Juegos  De  Hoy 

</6  Assassin’s  Creed  2 
H8  Devil  May  Cry  h 


El  Abuelo  Cebolleta 

52  Another  World 

53  Maniac  Mansión 


■■  .5 


REDACTOR  JEFE 

El  Abuelo  Cebolleta 


REDACTORES 

Jaime  Pérez 
Sara  Sánchez 
Sergio  Cordillo 
Víctor  Robledo 


Kf 


WBS 


O  7 


DISEÑO  /  MAOUETACIÓN 

Sergio  Cordillo 


VISÍTANOS 


BLOC  vwww.yoteniaunjuego.blogspot.com 
FACEBOOK  www.faceboob.com/yoteniaunjuego 
TWITTER  www.twitter.com/yoteniaunjuego 


li 


Tengo  innumerables  recuerdos  sobre  cientos  de 
juegos  de  recreativa,  tantos  que  hace  tiempo  decidí 
tener  mi  propia  máquina  y  rememorar  de  nuevo 
esos  días  tan  especiales,  pero  claro,  no  tenía  hueco 
en  casa  para  un  cabinet  completo  ni  para  una 


Estuve  buscando  alternativas  viables  durante  meses 
hasta  que  casualmente,  con  la  salida  del  número  1 
de  la  revista,  encontré  la  solución:  ¡Un  Mini-PC!: 
Parece  una  videoconsola,  tiene  el  tamaño  de  una 
Wii  y  se  conecta  por  HDMI  a  la  TV,  cuenta  con  dos 
tomas  USB  en  el  frontal  para  enchufar  los  mandos  y 
al  encender  el  equipo  se  ve  el  interior  iluminado  en 
color  azul  intenso  (es  una  pasada) 


He  tenido  verdaderos  quebraderos  de  cabeza  para 
dejar  todo  configurado:  Windows  XP  64Bits,  BIOS, 
selección  de  juegos,  reparación  de  algunas  ROMS 
corruptas,  búsqueda  de  snapshots  para  completar  el 
Frontend  MALA  para  MAME  0.139,  reasignación  de 
botones,  layouts  personalizados,  configuración  de 
mandos...  ¡y  de  mandos  quería  hablaros! 


Hace  unos  meses  compré  un  PAD  Activbb  P500bb 
para  usar  con  los  juegos  de  MS-DOS;  el  mando  tiene 
un  diseño  casi  exacto  al  de  PS3  y  como  me  gustó 
tanto  su  ergonomía  y  cruceta  levantada,  cuando 
llegó  el  Mini-PC  fui  a  comprar  otros  dos  mandos  del 
mismo  modelo. 


Cuando  llegué  a  la  sección  de  videojuegos  quedé 
asombrado:  ¡habían  traído  muchos  mandos  nuevos! 
Me  acerqué  a  los  estantes  y  empecé  a  ver  un  montón 
de  cachivaches:  mini-joysticbs,  botones  adhesivos  de 
variopintas  formas,  cabinets  de  Space  Invaders  y 
Pac-Man,  carcasas  con  ilustraciones  de  casetes... 
Había  de  todo  y  todo  era  extrañamente  retro,  pero 
no  encontraba  los  PADS  que  yo  quería.  Al  dar  un 
par  de  pasos  atrás  y  volver  a  echar  un  vistazo 
general  a  los  estantes  me  decepcioné  al  ver  un 
cartel  que  estaban  poniendo  en  el  techo  que 
indicaba:  «Sólo  para  ¡Pad  /  iPhone». 


Al  preguntar  por  los  PADS  para  Windows,  un 
trabajador  me  comentó  que  no  sabía  si  quedaban. 
«Ahora  ya  viene  todo  para  los  dispositivos  de 
Apple»  -  dijo  sonriente.  Finalmente  los  encontré 
por  mi  cuenta  en  otro  estante,  llenos  de  polvo  y 
¡vaya  hombre!...  rebajados. 
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Es  bueno  que  la  tecnología  avance,  no  podemos 
quedarnos  estancados,  pero  soy  de  los  que  opina 
que  los  bigotes  postizos  y  las  gafas  sin  cristales  son 
una  moda  tan  absurda  como  el  hecho  de  sacar  una 
oferta  ilimitada  de  accesorios  retro  para  sistemas 
actuales.  A  este  paso  terminaremos  viendo  carteles 
“vintage"  anunciando:  ¡producto  100%  incompatible 
con  el  hardware  original!...  que  triste. 


Sergio  Cordillo 
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¡¡¡¿Una  pelea  de  croissants?!!!  Eso  es  lo  que  pensé  la 
primera  vez  que  jugué  a  este  juego.  Ese  abstracto  y 
peculiar  parecido  con  la  repostería  da  lugar,  sin  duda 
alguna,  a  uno  de  los  juegos  más  recordados  y  viciantes 
para  la  consola  Atari  VCS  /  2600. 

El  funcionamiento  es  muy  básico:  hincharse  literalmente 
a  soltar  mamporros  (sin  ningún  tipo  de  restricción) 
durante  el  tiempo  de  combate  establecido  (2  minutos): 
Cana  el  primero  que  llegue  a  propinar  100  golpes  al 
contrario,  o  en  su  defecto,  el  que  esté  en  superioridad 
de  impactos  endosados  cuando  acabe  el  tiempo. 

Tanto  el  ring  como  los  boxeadores  están  recreados  en 
perspectiva  aérea  (vista  cenital),  lo  que  otorga  al  título 
esa  imagen  tan  característica.  La  simpleza  gráfica  está 
presente  en  todo  momento  y  las  figuras  de  los 
luchadores-croissant,  aunque  a  priori  puedan  resultar 
cómicas,  no  entorpecerán  el  desarrollo  principal  del 
juego.  La  acción  transcurre  de  una  manera  realmente 
dinámica  y  en  poco  tiempo  te  harás  con  el  control. 

El  apartado  sonoro  cumple  con 
su  cometido:  campana  de  inicio 
y  final  del  combate,  además 
del  sonido  de  los  guantes 
impactando  en  el  boxeador 
contrario.  Así  mismo,  el  juego 
dispone  de  dos  niveles  de 
dificultad  regulables  desde  las 


PLATAFORMA 
ATARI  VCS 
AÑO 
1980 

DESARROLLO 

Activision 

EDITOR 

Activision 


AcTíVísion 

BOXING 

VIDEO  GAME  CARTRIDGE 

EOS  USE  WITH  THE 
VIDEO  COMPUTER  SYSTEM  BY  ATARI' 


•  Un  golpe  propinado  desde  lejos  te  obsequiará  con  1  punto,  pero  si  el 
impacto  es  cercano  (cara  a  cara)  obtendrás  2  puntos. 

•  Tal  y  como  recomienda  en  el  manual  Bob  Whitehead  (su  programador), 
es  muy  útil  moverse  y  “bailar”  mientras  golpeas,  ya  que  así  tendrás  una 
mayor  posibilidad  de  encadenar  varias  ráfagas  de  impactos. 

•  Algunos  jugadores,  en  lugar  de  croissants,  prefieren  comparar  a  los 
boxeadores  con  el  aparato  reproductor  femenino...  ¡tienen  cada  cosa! 
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luidas 


palancas  de  cambio  de  nivel  de  dificultad  inc 
la  consola  (o  su  equivalente  si  usas  un  emula 


Los  piques  están  garantizados  en  el  modo  de  do 
jugadores  gracias  a  las  partidas  rápidas  que  ofrece  el 
título.  Si  es  que  lo  bueno  de  estos  jueguecillos  es  que 
en  un  momento  te  haces  con  el  manejo  del  personaje  y 
estás  listo  para  divertirte  (incluso  haciendo  caso  omiso 
de  su  correspondiente  manual  adjunto).  Esto  es  algo 
que  se  agradece  mucho  cuando  el  único  propósito  del 
juego  es  liarse  a  leches  sin  más.  -  V.R  /  *  7’5 


Dan  Pare  3  -The  Escape- 

•  • 

Lo  único  que  un  chaval  con  un  Spectrum  podía 
envidiar  de  los  demás  ordenadores  coetáneos  eran  los 
títulos  coloridos,  así  que  cuando  compré  este  juego 
llamé  enseguida  a  mi  amigo  Alejandro  (poseedor  de  un 
Amstrad  CPC)  para  presumir.  Afortunadamente,  él 
nunca  tuvo  este  juego,  por  lo  que  me  temo  que  creyó 
que  se  trataba  de  un  título  exclusivo  para  Spectrum. 
Menos  mal  que  no  investigó  sobre  Dan  Daré  3,  porque 
hubiera  descubierto  que  existía  una  versión  para 
Amstrad  y  que  el  colorido  era  incluso  mejor  que  el  de 
Spectrum.  ¡Punto  para  mí!  . 

En  este  tercer  juego  basado  en  el  cómic  de  1950,  el 
coronel  Dan  Daré  ha  sido  raptado  por  Mebon  y 
encerrado  en  un  enorme  satélite  que  órbita  alrededor 
de  nuestro  planeta.  Dan  Daré  consigue  escapar  antes 
de  ser  sometido  a  una  serie  de  experimentos  genéticos, 
pero  necesita  reunir  queroseno  para  activar  una 
lanzadera  de  escape  hacia  La  Tierra.  Por  fortuna,  en 
su  huida  ha  encontrado  un  jet-pacb  que  le  permite 
volar,  pero  debe  evitar  que  su  combustible  se  agote. 

Para  viajar  entre  un  nivel  y  otro, 
el  coronel  tendrá  que  superar 
un  minijuego  que  consiste  en 
atravesar  una  serie  de  ventanas 
hiperespaciales  sin  salirse  de  ellas; 
además.  Dan  Daré  dispondrá  de 
una  tienda  en  cada  nivel  para 
comprar  vidas  y  armamento. 


PLATAFORMA 
ZX  Spectrum 
AÑO 
1990 

DESARROLLO 
Probe  Soft. 

EDITOR 
Virgin  /  Dro 


•  En  los  pasillos  estrechos  avanza  disparando:  casi  siempre  hay  emboscadas  al  otro  lado. 

•  El  cañón  de  plasma  con  el  que  empiezas  la  aventura  tiene  3  intensidades  de  disparo 
dependiendo  del  tiempo  que  mantengas  pulsado  el  botón.  ¡Cuidado  con  el  retroceso! 

•  Cuando  a  los  programadores  les  encargaron  la  continuación  de  la  saga  Dan  Daré,  ya 
tenían  casi  completado  este  juego  bajo  el  nombre  de  Crazy  Jet  Racer,  por  lo  que  decidieron 
cambiar  al  protagonista  original  por  Dan  Daré  y  editar  el  juego  como  Dan  Daré  III. 
Incluso  llegó  a  publicarse  una  preview  en  la  revista  Computers  &  Video  Carnes  usando 
el  nombre  original. 

•  El  manual  del  juego  incluye  un  completo  repaso  a  la  historia  del  cómic  original. 

•  Además  de  la  versión  para  Spectrum,  el  juego  fue  lanzado  también  para  Amstrad  CPC, 
Commodore  64,  MS-Dos,  Amiga  y  Atari  ST. 


Si  decides  ayudar  al  coronel  Dan  Daré,  ¡dispara  a 
todo  lo  que  se  mueva!  Te  enfrentarás  a  enemigos  con 
un  diseño  cuidado  al  detalle  y  serás  testigo  de  uno  de 
los  más  trabajados  usos  del  color  vistos  en  el  pequeño 
“Speccy”.  Eso  sí,  tanto  preciosismo  visual  tiene  como 
contrapartida  algunas  ralentizaciones  cuando  en  la 
pantalla  abundan  las  explosiones.  La  dificultad  (al 
contrario  de  lo  habitual  en  esta  plataforma)  es  muy 
asequible  pero  el  juego  es  muy  corto,  así  que  con  un 
poco  de  práctica  podrás  terminar  sin  problemas  los  ■ 
cinco  niveles  de  los  que  consta  el  juego.  -  J.P  /  *  8  ■ 
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Llegó  el  día  de  mi  undécimo  cumpleaños  y  mi  tío  vino 
a  visitarme;  él  sabía  que  tenía  un  ordenador  del  que  no’ 
me  despegaba,  por  eso  su  regalo  consistió  en  ir  a  comprar 
juntos  un  juego  chulo.  El  plan  se  evaporó  de  camino  al 
coche  cuando  pasamos  por  delante  de  una  tienda  de 
artículos  de  segunda  mano:  me  quedé  pegado  a  la 
cristalera  mirando  la  caja  de  Day  Of  The  Tentacle 
mientras  gritaba  «iquiero  ese  juego!».  V  lo  mejor 
estaba  por  llegar,  ya  que  la  caja  tenía  un  celo  a  ambos 
lados  y  al  darle  la  vuelta  no  pude  creer  lo  que  mis  ojos 
vieron:  ¡la  trilogía  de  juegos  de  Alone  In  The  Darb  en 
formato  CD  y  en  edición  especial!  Por  supuesto,  la  trilogía 
también  se  vino  para  casa,  pues  el  precio  marcado  en  el 
escaparate  incluía  todo  el  pach  de  juegos. 


El  Dr.  Fred  ha  creado  dos  tentáculos,  uno  verde  y  otro 
púrpura;  ambos  tienen  la  capacidad  de  hablar  y  su 
propio  carácter,  el  problema  es  que  púrpura  ha 
bebido  residuos  tóxicos  expulsados  por  unas  tuberías 
que  se  encuentran  tras  la  mansión  y  ahora...  ¡le  han 
salido  brazos  y  quiere  dominar  el  mundo! 


El  doctor  necesita  ayuda,  por  lo 
que  Bernard  debe  regresar  a  la 
mansión  maníaca,  pero  esta  vez 
le  acompañan  sus  buenos  amigos , 


Hoagie  y  Láveme.  Estos  geniales 
personajes  serán  seleccionables 
durante  el  juego,  ya  que  cada 
uno  de  ellos  tendrá  que  realizar 


PLATAFORMA 

MS-Dos 

AÑO 

1993 

DESARROLLO 

LucasArts 

EDITOR 

LucasArts 


Mirar  Recoger 
Hablar  Empujar 
Dar  Cerrar 


•  Si  te  apetece  recordar  el  clásico  donde  comenzó  todo, 
visita  a  Ed  Edison  en  el  segundo  piso  de  la  mansión  y 
usa  su  ordenador:  accederás  de  forma  automática  al 
juego  Manioc  Mansión. 

•  Si  has  jugado  a  la  versión  disquete  de  Day  Of  The  Tentacle 
pero  no  a  la  versión  CD  ino  esperes  más!...  El  CD  cuenta 
con  la  música  digitalizada  y  un  estupendo  doblaje. 

•  Apeiron  Studios  (grupo  independiente  de  desarrollo 
alemán)  está  terminando  de  programar  la  segunda  parte 
del  juego  llamada  Return  Of  The  Tentacle.  Hay  nuevos 
videos  y  screenshots  en  su  web:  www.apeironstudios.com 


¡Te  queremos  Láveme! 
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ciertas  acciones  en  diferentes  épocas  para  completar 
la  aventura  con  éxito.  El  Dr.  Fred  había  pensado  en 
regresar  al  pasado  a  través  de  su  máquina  del  tiempo 
para  evitar  que  púrpura  volviese  a  beber  el  residuo 
tóxico,  pero  los  viajes  en  las  cron-o-letrinas™  acaban 
mal:  Hoagie  va  al  pasado  (época  colonial).  Láveme 
va  al  futuro  y  Bernard  se  queda  en  el  presente  para 
intentar  traer  a  sus  amigos  de  vuelta  y  solucionar  todo 
el  embrollo.  Un  detalle  que  a  día  de  hoy  me  sigue 
alucinando  es  el  hecho  de  poder  enviar  cosas  a  otra 
época  a  través  de  una  letrina.  -  S.G  /  *  10 


tiene  muchos  amigos,  o  al 
menos  así  ocurría  cuando  este  gran  ordenador  estaba 
en  su  apogeo.  No  en  vano,  sospecho  que  a  la  madre  de 
mi  amigo  José  Manuel  (afortunado  poseedor  de  uno 
de  estos  cacharritos)  le  debió  faltar  muy  poco  para 
adoptarme  debido  a  la  frecuencia  de  mis  visitas.  No 
era  para  menos:  mira  las  capturas  que  hemos  añadido 
teniendo  en  cuenta  que  cuando  salió  a  la  venta  el 


Amiga,  la  máquina  más  potente  era  la  NES. 


En  muchas  de  aquellas  tardes  de  sábado  nos 
dedicamos  a  solucionar  el  asunto  que  Valdyn  tenía 
entre  manos:  Norha  ha  robado  una  joya  llamada 
Lionheart  y  si  el  rey  no  la  exhibe  en  el  festejo  que 
tendrá  lugar  dentro  de  tres  días,  "todo  el  mundo 


cuestionará  su  derecho  al  trono. 


Además,  Norba  ha  convi 


onveffcíb 


en  piedra  a  Llene  (la 


novia  del  prota),  quien  para  colmo  también  responde 


al  apodo  de  Lionheart.  ^o  te  escondas  Valdyn...  ¡tienes 
todas  las  papeletas  para,entqi]garte  de  esto! 
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¿Podré  darte  suficientes  motivos  _ _ _ _ 


en  un  párrafo  para  que  pruebes 
uno  de  los  mejores  Hach  ‘N’  Slash 
plataformero  +  Shoót  ‘Em  Up  de 
16  bits?...  haré  el  intento:  es;jun 
juego  muy  largo  para  su  época 
(aunque  sin  códigos)  con  unos 

espectaculares  gráficos,  ricos  en 
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Amiga 

AÑO 
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1993  . 

DESARROLLO 


Thalion 

EDITOR 

Thalion 
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•  Cuando  termines  el  juego  espera  hasta  que  finalicen  los  créditos  y  podrás 
ver  comentarios  de  los  autores. 

•  En  el  menú  principal  del  juego  se  puede  ver  un  enlace  a  otro  mensaje  de 
los  programadores  en  el  que  decían  que  si  no  recuperaban  el  dinero  de 
lo  invertido  en  el  desarrollo  ¡no  harían  más  juegos  para  Amiga! 

•  Algunos  enemigos  también  pueden  ser  usados  como  plataformas. 

•  ¡Busca  los  niveles  ocultos! 

•  Recuperarás  un  corazón  de  energía  por  cada  100  cristales  recogidos. 

•  Si  ves  una  esfera  no  pases  de  largo:  ¡es  una  vida  extra! 


detalles  y  con  una  impresionante  sensáción  de 

profundidad  (se  te  acabarán  los  dedos  de  la  mano 

antes  de  terminar  de  contar  los  niveles  de  scroll).  Los 

escenarios  son  muy  variados:  podrás  saltar,  disparar, 

trepar  y  ¡hasta  volar  a  lomos  de  un  dragón!;  además, 

si  escoges  la  dificultad  Lionhard  (sí,  has  leído  bien)  no 

sólo  habrá  enemigos  más  fuertes,  sino  que  también 

cambiará  el  diseño  de  los  niveles:  ¡2  juegos  en  i!  Para 
■ 

colmo  ncfc  reservan  dos  finales  distintos  que  aparecerán 
si  derrotas  a  Norha  y  si  además  consigues  descubrir  la 
cura  para  tu  novia.  -  J.P  /  *  9 


Prince  Of  Persia 


Acababa  de  llegar  del  colegio,  era  un  día  como  otro 
cualquiera  y  tras  merendar  con  mi  abuela  (como 
cada  tarde),  regresé  a  mi  casa.  Cuando  entré  no 
había  nadie;  aquello  me  pareció  muy  raro,  pero  antes 
de  que  llegase  a  mi  cuarto  sonó  el  timbre.  Al  abrir  la 
puerta  vi  a  mi  padre  cargando  con  una  especie  de 
armazón  metálico  y  a  mi  madre  con  los  brazos  llenos 


de  cables...  ¡habían  comprado  un  ordenador! 


Por  supuesto,  como  todos  los  padres  de  la  época, 
entraron  por  la  puerta  gritando  «¡esto  no  se  toca!».  A  la 
semana  siguiente  estaba  yo  enseñándoles  a  ellos  cómo 
acceder  a  los  programas  desde  la  consola  de  MS-Dos. 


Junto  al  ordenador  venían  algunos  juegos  originales  y 
uno  de  ellos  fue  Prince  Of  Persia.  En  este  título  manejas 
a  un  joven  aventurero  al  que  debes  ayudar  a  rescatar 
a  su  amaddjprincesa  de  las  garras  de  i^malvado  visir 
que  ha  aprovechado  la  partida  del  sultán  para  casarse 

con  ella  y  hacerse  con  el  poder  del  reino.  Tendrás  una 

1  1 

hora  exacta  para  impedírselo,  así  que  no  te  lo  pienses 


medio  y  recuerda  que  el  mejor 


ANO 

1989 

DESARROLLO 

Brederbund 

EDITOR 

Brederbund 


ataque  es  una  buena  defensa. 
¡Ten  mucho  cuidado  con  las 
falsas  plataformas  que  hay  en 


algunas  habitaciones!...  puedes 
acabar  ensartado  en  pinchos 


•  El  juego  fue  lanzado  originalmente  para  el  ordenador  Apple  II  en  1989, 
pero  a  día  de  hoy,  se  puede  decir  sin  duda  alguna  que  Prince  Of  Persia 
es  uno  de  esos  títulos  que  cuentan  con  mayor  número  de  conversiones: 
Desde  1990  hasta  1992  fue  lanzado  en:  Amiga,  MS-Dos,  Atari  ST,  NES, 
Amstrad  CPC,  FM-Towns,  Carne  Boy,  TurboCrafx  CD,  Super  Nintendo, 
Carne  Gear,  Mega  Drive,  Master  System...  ¡La  lista  no  acaba  nunca! 

•  Ubisoft  ha  lanzado  Prince  Of  Persia  Classic,  una  versión  fiel  a  la  original 
pero  con  gráficos  renovados.  Si  dispones  de  ¡Phone/iPad  o  un  dispositivo 
con  Android  2.2  o  superior  no  dejes  de  probarlo. 
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que  te  procurarán  una  muerte  rápida.  El  juego 
también  tiene  un  toque  de  investigación,  pues  tendrás 
que  averiguar  cómo  llegar  a  zonas  algo  inaccesibles 
así  como  buscar  pociones  y  mejoras  de  salud. 

La  versión  de  MS-Dos  es  simple  gráficamente  ¡pero 
funciona!...  ¡hasta  los  movimientos  de  los  personajes 
fueron  fuente  de  inspiración  para  juegos  como 
Another  World!...  ¿V  la  pega  entonces?:  la  falta  de 
música  amenizando  los  niveles:  ¡no  es  justo  que  sólo 
tuvieran  música  las  versiones  de  consola!  -  S.C  /  *  8 
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EL  CHOCOBOLLO 


&&oco¿íotío  ez<z  cea  acao  ¿hzfrcto,  yozdcto  y 
acccy  acozeaeto,  coa  t<z  frceí  coíoz  &4,cuzo 
tczoscdo  <z  7*¿co4Áíto.  7eaío,  c^uza  frzedcíecccóa 
froz  ¿04,  &eío,do4,,  ¿<z4,  cAcccAezía4,  ¿o,  ¿íoílezto, 
y  Í04,  4a<zc&4  de  í7tC<ztcct<zao,  zceacfrcee  4, ce 
yzo*c  fra4¿óa  ezaa  ¿04  ct<fr<wU¿lo4  (¿04,  cu<zle4 
coa4,ccatí<z  o,  acodo  de  cAcaeeae<z  ¿cccauzaz  cfr<z 
de4de  aececfr  teaefrzo,a<z  ed<zd) 

Za  4,ce  tcezao,  cafazacúz,  e4te  eatzzzaz&Ce 
frez4oao,fr¿íío  de  (U izzco  teaío,  coaeo  4,e<frcead<z 
ze4,cdeaec<z  cea  4¿zCoa  %ecze<zt¿oo.  Scc  ac¿4¿oa 
<zíí¿  deatzo  coa4¿4tí<z  ea  ¿ateatzz  aceadcyoz 
atoaedo4,  de  25frt4,  ¿«zcíeado  u4,o  de  cóaeíc<z4, 
<zateao,fa4f  frezo,  ao  ezo,a  frocaa  ¿<Z4,  oeeeo  ea 
¿<z<i  (frece  e4to,(í<z  d¿4frue4to  o,  aeyzccaz  coatcyo 
y  o^zecezte  ceaz  ceacdzd  de  4,ce  extea4,o 
cotáío<fro  de  frzodcecto4,  <z  czacfíto  de  cea<z 
acoaeda. . .  teaío,  ea  4cc  z&zcao  deode  frecae4. 


6<záta  frieaenvatíotM,,  fca¿aud&  fuvi  vnue¿&KZ& 
de  caíauca,  ficcC¿esi<z¿  y  j'ietafe&  &<z¿¿a ! 
(t&dauZa  'teccc&td*  ocu  ‘TVaten  ^e¿¿át  25m) 


Sí  te  ueya6a&  ai  trnto,  ^cíta6a  ocu  «a  ¿a 
¿aítda  te  e&fie'UL» . . .  tod&  ocu  ciánico*.  'Peno- 
tutuca  ¿6a  muza  aííá;  eu  eí  ¿dudo*  ena  ocu 
6auac6cu  ¿uo^eu&tvti  eccema  frtc6íeuta  esta  ¿a 
adíccíó-u  a  aíc^c  yoce  a  fodoa  ua¿  <poc¿ta:  ía& 
efiaude¿  ucácfroccua¿  asicade  de  ¿¿emfcsie. 


*Víct<vi  ^c6íedc 


EL  ENGAÑO  INTERESADO 


^ecue^do  fue  cuando  mi  ¿omilio  i&o  o 
tama/i  eí  afcedtivo  I04,  domine^,  favi  lo 
monono,  o  mí  me  da&on  oífuno  moheda 
forton,  en  lo  ’iecneotivo  de  tunna.  Si 
00  difo  ¿a  vendod,  nunca,  ¿ui  dema4ioda 
&á,6íl  can  eííoa  {a  a,  ¿a  mef&i  e4,  que  me  tafié 
can  ¿04  mo4  di^ícilea),  fiesta  eí  6,ecAa  e4,  fue 
m¿4  partidas,  emn...  &ieve4. 

Smfiecé  o,  e&cucAasi  can  friecuencio  ofuetío  de 
«na  te  doy  díñela  feanxfue  e4  cama  tinosilo». 

Art  fue  Pudenda  úonoo,  o,  ¿o,  teorto  de  ¿o, 
evolución,  deaasnollé  uno,  técnico,  fue  me 
fcenmitío  csieasi  en  mi4,  fiodsiec  ¿o,  ilusión  de 
fue  4,u  dinero  ¿lo&Ío  4,ida  6-ien  invertido: 
cuonda  me  motoíon  4,efuío  moviendo  eí 
mondo  unoo  minutan  md4,  ( cama  4,i  aun 
eduviesio,  fufonda ) 


fytac¿a¿  a  e&te  ¿miento,  neto  ¿nyenocoo  fradneo 
em^iefaoan  a  fcenoasi  ¿frece  ¿oc  d¿neno  eáta¿a 
¿¿encía  d¿en  afriooecAada,  y,  a¿í  ¿oce  canea 
¿¿¿taimente  conoeyocí  yoce  el  ytu¿a  de  manedao 

(¿t'Q'  &&  0  0 

. ..¿odia  el  día  en  <%ece  atoa  fayán  e&tocoa  cen 
(tocen  tata  ncc/ianda  a  ía  frantaíía  de  ¿a 
máquina  nc¿entoa¿  ya  focqada  ¿¿n  qocqao. 

tZocedá  tan  extoanada  qoce  al  tato  me  oUjo: 
«neee¿cta¿  cena  moneda  frasia  feoden  jccqan». 
S¿  e¿tá  íeqenda  e¿ta  ¡a  ía  mejoo  aAooa  ía 
entiende  toda! 

¿taime  ‘Péoef 


LA  DINAMITA  PA’  LOS  POLLOS 


Su&uua-  &uz  u*uz  c/úcu  de  í  6  uuaa  que  teuíu 
eí  freía  tuCUa,  ¿¿¿o*  q  aucta,  aíeutfrne  CCeom&z 
au  jowiu  de  utucannu,  fruutuí Wd  de  juewtu 
q  uuua  euoautea  ut¿C¿tu/te^.  £ííu  ena 

Cu  6¿qu  deí  dueña  de  uu  hzn  eu  eí  que  ñu&íu 
uuu  utúqutuu  nee^eutcau  cau  eí  queja  T^uuj. 
£í  &asi  eru  muy  ¿uutoaa  eu  Cu  qauu  fraa  aua 
jeuenaaua  'luctauea  de  d*uvua  q  fren,  Coa 
frutudua  que  unneu&u  Suauuu  u  Coa  que 
ufraquaeu  uuu  cafru  a  uu  ccjunna  euccutu  de 
au  frnectudu  utúqutuu. 

>du  tíu  ae  cauactu  tadaa  Coa  eeenetaa  deí  queja, 
fron  eaa  aieutfrne  que  quju&u  a  da&Cea  cau 
uCjuíeu  decíu  caaua  cauta:  «dc&franu  aAí,  que 
cue  uuu  utuuquuu» t  «cU&franu  u  eae  6íaque, 
que  &uq  eacaudídu  uuu  aídu  extnu». . .  cauta  ua 
útcíeaea  cu&a  de  aua  cauaeqoa  te  ¿u¿anuuz6u  de 
¿a  que  úaíííua  áecúa  utuí  u  %ítuta  de  caííequ. 


*do  ntejon,  ea,  frote  cuando  caía,  otna  dinamita 
4¿entfine  (frótenla,  evienía,  fiana  frote  toda4,  taa, 
áotat  4,e  conointieoen  en  fiefroteua4,;  tutuca, 
fiodné  olvidan,  4¿t  frnito  de  frotenna...  e&e  frote 
finonotnciaAa  frotóte  en  eí  ntontento  en  frote  Caá, 
&oía4,  contentaban  a,  exfitotan:  «¡dinamita 
fia,’  ¿04,  fiotto0000004,!». 

1  otando*  Aabto  de  Sot4ana  tiemfine  nte  viene 
a  ¿a  cabera  eí  día  en  frote  otn  cAavat  fiidió 
otna  cofia  fr  ¿a  fiot4,o  encinta  de  ¿a  ntáfrotina. 
Sct4ana  no  ce  ío  fiencó  do4,  vetea,:  afrannó  oí 
tío  fr  ¿o  fiot4,o  en  ¿a  caite  de  otna  fiatada 
nUentnac  frnitaba:  « ¡encinta  de  nti  ntáfrotina 
no  ce  dejan  cofiac!».  (potando  eí  cAico  ectaba 
en  ía  caite  Sotcana  afinovecAó  fiana  cofren  cu 
cofia  fr  tanfránceía  (atentando  de  fileno  fr 
entfiafiáudole  fion,  comfiíeto) 


S enfrio  ¿fonditto 


WONDER  BODA 


Zct  ucea  (¿freía  de  cea  ¿aetccítan  necuendo  (frece 
cecea  acácfrccíeca  recneatíoa  coce  eí  TdJfrceden 
*)ec  Tftfrceiten  ¿íaecd  ¿cecea  ece  ¿a  ecetnada  deí 
neataunaecte.  ’Tftí  frméceccfriaí  ¿dea  ¿ece  ecAanoce 
cecean  freantedai,  frieno  &a(¿ía  (frece  tececOtía  (frece 
e&frzenan  a  (frece  ¿e  acabaña  ¿a  cfrceecda. 

/4ca(¿adfr  eí  frcoatne  freedí  dcceeno  a  ace  ceeacOee 
fiaría  cuíctcccean  ece  día  de  ¿a  euefron  ceeaceena 
fro4¿(í¿e.  Ute  defr  do¿  ceeoceedac  de  2 5 frite  y  ace 
diffr  (frece  afr  ace  ecetnetuocena  wtcccAfr  freonefrece 
¿e  (frceeiUaa  eecasicAasi.  « j^cece!  f  do&  freanteda i 
ece  ate  freoden»  —  freeceié. 

s4¿  Ciegan  a  ¿a  frfrcea  do-ade  ectafía  ce&ccada 
¿a  acáefrccteca,  cecea  cota  ¿cetenuecceaíte  de  cecceo & 
(dtefreecectoo,  tacecdcécc  a  fueran),  a<frccanda(íaec 
freacceccteutecete  (lee  tuñeco.  £áta6a  eterno,  &a&ía 
aeee  eáfreenan. . .  ¿o  eco? 


Sntfrecé  a  valonan  la  froo¿6íl¿dad  de  eotan 
a6í  frlantado  doo  honao  enfrenando  q  que 
taco  fradneo  decídíenan  ¿noe  oía  nt¿,  coa  Co¬ 
cual,  toe  ¿6a  a  quedan  oía  frantída.  *7nao 
unoo  nUnutoo  de  díleata,  toe  frlanté  coa 
decíoíóa  delante  deí  oequndo  niño  de  la  cola 
coa  la  intención  de  oollonnanle... 

«Sí  te  doy  una  moneda  de  25frto  ¿toe 
pueden  canecían  el  oitio7...»  —  frnequnté. 
«j^Oale!»  ~  neofrondió  el  niño.  *7lo  me  lo 
frude  cneen  freno  aoí  ¿ue:  él  ¿eliq  fronque 
tendnea  una  frantída  extna  q  qo  también 
fronque  a  loo  frocoo  oequndoo  e¿ta6a  juqando. 


EL  CHEPO  Y  EL  ZAPATA 


Settoe  ¿oe  coatfrKZtiesioe  cíe  cíaee  frece  eoíteuttoe 
ttieétosi  n,ecne<ztcvo4,  zececezdo  eefrcec¿<z¿(*ceette  <z 
£i  (Z&efrce  y  £í  ^afruzto,. 

£¿  &&efrce  ee  fraseé  ecc  afrcodo  eí  día,  frece 
¿ettesctoscdo  caspcíecait  ee&ze  coca,  va,íía,  frcezdcé 
eí  efrcccít^Uo  y  cayo,  cíe  eefrcaídae  eo,6ze  eíía,. 
Peno  ¿o  (frece  &a,ce  (frece  S¿  (^^efreo  frcezduze  etc 
ttte  lececendo  ee  ecc  faceto,  ‘Tttacífaven,:  eéemfrme 
decía,  (frece  freodía,  frccfra/c  frzatée  a,  ccca,ífrcc¿ez 
ttcdfrcUeca,,  y  frcasca,  eíío  deeawcoííé  ¿uveeitoe 
totee  coecco  e itosi  eco,  ¿Uto  a,  íae  ocoscedae  cíe 
2 5 frite  (cccascdo  asese  veo  tescía,ec  a,frecfreico  etc  eí 
cevtfrie),  o  timan,  ecsca,  eAafrca,  de  nefaeeeo  friona, 
fa&nícan  ecc  frmofrUa  moneda  fatea,.  Setína, 
deccn,  (frece  ecce  métodoe  a,ecte  noeotnoe  ecccscca, 
¿ccncconanon, ,  frhene  eeo  eco,  ¿e  ¿mfriedía,  eefrcctn 
diccescdo,  (frece  freo*  ecc  cecescto  ¿o  ¿La&ía 
ceeteeaccido  ecec  frwo&temae. 


Si  ^afriata  ena  otno*  frece  tai:  ccaco  ¿adía 
tefrietido  cun¿o  tne¿  vece¿,  ena  auccAo  ataron 
<froce  ío¿  demd¿  y  4,0c  cecenfrio  ecta&a  acá¿ 
de¿annoiiado:  ena  má¿  ynaade,  ¿cíente  fr  áfrií 
frece  ei  recto.  Sa  io¿  necneatevo¿  ecto  ie  ¿envió 


friona  fraaan¿e  ei  acote  de:  “ei  te~io-fria¿o  99 , 
frionfrcce  ea  cecaífrcccen  acáfrcccaa  defriontcva 
ou^cAacaAotoaec  o  frece  nefreccnce¿e  acoven  ¿a 
friaiaaca  coa  velocidad  ¿iemfrtne  frmoaeucciaAa 
¿ce  ¿na¿e:  «oye,  ¿te  ¿o  fria¿o  ?». 

faüKe  ‘P&ief 


LA  BOLA  DE  BILLAR 


^tn  viennee,  tnae  toe  exántenee  de  ¿inat  de 
cuneo*,  unce  antiyoe  y  yo  decidintoe  in  a* 
cetetínan  toe  afino&adoe,  toe  euefieneoe  y  et 
inicio  de  toe  vacacionee  a  un  ^unyen  9Ciny 
que  &a(íía  en  un  centno  contenciat  de  ta  $ona 
tíantado  *deyanée  Tino. 

*De  cantino  ai  (íunyen  un  antiyo  nte  fineyuntó 
et  et  eatón  necneativo  yue  &a&Za  en  tu  fiante 
tnaeena  det  comfitefo  eeyuía  en  activo...  ta 
vendad  ee  yue  no  eufie  contentan,  aeí  yue 
fianantoe  fiana  contfino&aníe. 

T^loe  ttevantoe  una  ynan  eonfineea  cuando 
vintoe  yue  eátaáa  aliento  y  yue  úadíía  de  todo: 
nuzyuiuae  ancade  y  de  dandoe,  exfiendedonae, 
(íittanee...  no  fiude  neeietin  ta  tentación  de 
acencannte  a  toe  ntáyuinae  de  t^otden  s4xe  y 
1 942  fiana  deñannte  unae  ntonedae  en  eiíae. 


'TUceatno  dea  4,e  to*nó  frn¿4,  en  el  momento  en 
el  <%oce  no4,  frec4lmo4,  a  jccfran,  al  ¿¿Han:  yo  ena 
ma¿Í4,imo  y  a  ncte&fao  ¿ado  4,e  fzct4,ienoa  a 
frccfra*  ¿04,  tífi¿co4,  macanna4,  de  tecuco,. 


*7Jte  tocó  4¿acan,  ¿a,  ¿ola,  ¿lancea,  fr  ca4¿  me 
¿levo  atedio  tafeete  en  el  acto.  0Deoftecé4,  de 
cinco  minectoc  de  *¿404,  contofriocac  volví  a, 
intentando  fr  no  cólo  ¿alié,  ciño  frece  ademán 
¿a  ¿ola,  ¿lonco,  4a¿ió  diofrca/iada  a,  ¿a,  meoa 
de  ¿04,  de  al  ¿ado,  clocando  contna  cena  de 
4,ec4,  ¿ola4,  en  medio  de  cena  f cefrada.  *&o4, 
clavale4,  no4,  minanon  tan  mal  frece  4a¿imo4 
contiendo  del  4alón  fr  ello4,  no4,  fcen4¿frccienoo 
eco  ¿Uceo  nato  con  ¿04,  taco4,.  llteneM,  mal  frece 
¿e4,  dimo4,  e4,frecinafo. . . 


Senfrio  ¿fandillo 


HORACE 


UN  PERSONAJE  CON  SOLERA: 


Antes  de  que  Monty  o 
Sabreman  triunfaran  con  sus  sagas,  el  Spectrum  tuvo  su 
propia  mascota:  Horace,  una  especie  de  fantasma 
cabezón  y  azul  que  nunca  deja  de  caminar  aunque 
esté  parado  en  el  sitio...  es  glotón,  aficionado  al  sfei  y 
teme  a  las  arañas.  Conocimos  a  Horace  en  1982  de  la 
mano  de  Beam  Software  (Psion  /  Melbourne  House)  y 
William  Tang;  aunque  sus  juegos  no  destacaron  por  su 
originalidad  ni  por  su  calidad,  Horace  se  hizo  un  hueco 
en  nuestros  infantiles  corazones,  y  hoy,  31  años  después, 
vamos  a  recordar  su  historia,  anécdotas,  curiosidades  y 
algún  que  otro  misterio. 


LA  TRILOGIA  ORIGINAL  V  EL  JUEGO  PERDIDO: 


En  1982 

se  publicó  Hungry  Horace  para  ZX  Spectrum,  Dragón  32 
y  Commodore  64,  siendo  Sinclair  la  encargada  de  su 
distribución  en  la  versión  que  nos  ocupa.  En  España  lo 
conocimos  gracias  a  Investrónica  con  el  nombre  de 
Horacio  Glotón.  El  juego  consiste  en  ayudar  a  Horacio 
en  la  decisiva  tarea  de  comerse  todas  las  flores  de  un 
parque  mientras  esquiva  a  los  guardias  o  engulle  una 
campanilla  que  los  hace  vulnerables  durante  un  corto 
periodo  de  tiempo.  ¿Alguien  dijo  Pac-Man?...  En  2009 
un  aficionado  programó  un  editor  de  niveles  para 
MS-DOS  (algo  que  ya  incluía  de  serie  la  versión  de 
Commodore  64,  aunque  se  agradece).  Horacio  Glotón 
es  un  juego  lento,  con  movimientos  bruscos  y  gráficos 
simples,  pero  para  mí  siempre  estará  ligado  al  comienzo 


de  mi  experiencia  como  jugón  y  a  decenas  de  mañanas 
de  sábado  en  las  que  empezaba  a  descubrir  lo  que  un 
ordenador  podía  ofrecerme.  Eran  otros  tiempos  y  todo 
estaba  aún  por  explorar. 


ZX  Spectrum 
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Pasó  el  tiempo  y  Horacio  se  preguntó  qué  estaba 
haciendo  con  su  oída.  Es  obvio  que  uno  no  puede 
dedicarse  eternamente  a  comer  flores  en  un  parque, 
así  que  optó  por  aprender  a  esquiar  en  ese  mismo  año  y 
volver  a  la  carga  con  un  nuevo  juego:  Horace  Goes  Shiing 
(Horacio  Esquiador).  El  problema  es  que  para  comprar 
los  esquíes  hay  que  cruzar  una  carretera  saturada  de 
tráfico  en  la  que  los  coches  van  cambiando  de  carril. 
¿Alguien  dijo  Frogger?...  Si  atropellan  a  Horacio,  la 
ambulancia  le  cobrará  la  asistencia  médica  (incluso 
siendo  la  propia  ambulancia  la  que  lo  atropella)  y 
cuando  nuestro  amigo  azul  se  quede  sin  dinero,  acabará 
la  partida.  Una  vez  tenga  los  esquíes  en  su  poder, 
Horacio  podrá  lanzarse  por  la  pista,  intentando  seguir 
las  banderitas  que  indican  el  recorrido  y  evitando  chocar 
contra  los  árboles. 

El  caso  es  que  al  bueno  de  Horacio  no  le  debió  gustar 
lo  del  esquí,  porque  en  1983  se  lanzó  al  senderismo  en 
Horace  &  The  Spiders.  William  Tang  proponía  que 
subiéramos  a  una  montaña  hasta  llegar  a  la  guarida 
de  las  arañas  y  acabar  con  ellas,  porque...  ¿acaso 
necesitábamos  un  motivo?...  Este  es  para  mí  el  mejor  de 
los  tres  juegos,  y  además  fue  exclusivo  de  Spectrum.  Me 
llama  la  atención  el  hecho  de  que  en  la  carátula 
ponga  “Horace  &  The  Spiders”,  en  plural,  mientras 
que  en  la  pantalla  de  presentación,  el  título  está  en 
singular...  puedo  asegurar  que  en  el  juego  hay  más  de 
una  araña  y  recuerdo  que  perdías  un  antídoto  (lo  que 
equivale  a  una  vida)  al  chocar  contra  una  de  ellas. 
Por  si  fuera  poco,  si  tropiezas  con  algún  saliente  de  la 
montaña  ¡también  pierdes  un  antídoto! 
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Si  alguna  de  las  veces  que  me  hice  una  herida  al  caer  al 
suelo  de  pequeño  hubiera  tenido  a  mano  un  antídoto 
contra  picaduras  de  araña  lo  hubiera  aplicado  sin 
dudarlo.  ¡Para  que  luego  nos  digan  que  no  se  aprende 
nada  con  los  juegos! 


Horacio  V  Las  Arañas  consta  de  tres  fases:  en  la  primera 
tienes  que  subir  una  montaña,  en  la  segunda  hay  que 
cruzar  un  abismo  saltando  de  un  hilo  de  seda  a  otro 
con  cuidado  de  que  las  arañas  no  te  atrapen  y  en  la 
tercera  fase  debes  liquidar  a  las  arañas  a  pisotones 
(como  se  ha  hecho  siempre).  Si  acabas  con  todas  las 
arañas  vuelves  a  la  primera  fase  y  cuando  llegues  de 
nuevo  a  la  tercera,  el  nivel  se  repetirá  tantas  veces  como 
termines  el  juego.  ¡Se  parece  a  Pitfall  y  Space  Panic! 


|AQUÍ  TERMINA  LA  HISTORIA  V  COMIENZA  LA  LEVENDA-I 


Wiliam  Tang  tenía  previsto  editar  el  cuarto  juego  de  la 
saga  en  1985  llamado  Horace  To  The  Rescue,  pero 
nunca  llegamos  a  verlo  en  tiendas  a  pesar  de  haber 
sido  anunciado  en  revistas.  Tirando  de  hemeroteca 
encontramos  un  comentario  en  el  número  39  de  la 
revista  Crash  (Abril  de  1987),  en  el  que  nos  informan 
que  el  programador  sufrió  un  neumotorax  y  no  pudo 
completar  el  juego.  El  hecho  es  que  no  hay  noticias  de 
William  Tang  a  partir  de  1986,  nadie  lo  ha  visto  y  nadie 
puede  confirmar  nada,  por  lo  que  tenemos  un  juego 
fantasma  y  un  programador  desaparecido  que  no  sólo 
nos  legó  la  saga  Horace,  sino  que  participó  en  juegos  tan 
emblemáticos  como  The  Way  Of  The  Exploding  Fist  e 
incluso  escribió  un  libro  sobre  código  máquina:  Spectrum 
Machine  Language  For  The  Absolute  Beginner. 
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A  FALTA  DE  PAN...: 


Afortunadamente,  las  aventuras 
de  Horacio  no  terminan  en  los  80.  En  1995  Psion  recuperó 
a  su  emblemático  personaje  para  crear  Horace  In  The 
Mystic  Woods.  Este  juego  sólo  estaba  disponible  para 
las  tablets  de  Psion  hasta  que  en  2010  el  talentoso 
programador  Bob  Smith  dijo:  «¡devolved  a  Horacio  a  su 
casa  al  Spectrum!»  y  finalmente  desarrolló  una  versión 
del  juego  para  el  “gomas”.  ¡Debes  jugar  a  este  juego  si 
te  gusta  Manic  Miner!...  La  música  es  fantástica,  el 
movimiento  suave,  las  pantallas  coloridas,  y  lo  mejor  de 
todo  es  que  volverás  a  ver  a  Horacio  en  acción. 


Un  año  más  tarde,  la  historia  de  Horacio  continuó 
gracias  al  grupo  español  de  programación  Mojon  Twins. 
El  juego  se  llamó  Horace  Coes  To  The  Tower  y  sus 
autores  presumen  de  haberlo  realizado  ien  una  sola 
tarde!  Es  un  juego  de  plataformas-quema-neuronas 
pues  debes  colocar  bloques  aquí  y  allá  de  tal  forma 
que  consigas  llegar  a  lugares  inaccesibles. 


¿UN  PERSONAJE  CARISMÁTICO?: 


Seamos  sinceros... 


Horacio  no  es  guapo,  ni  es  un  héroe,  ni  tiene  ninguna 
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cualidad  envidiable,  pero  estoy  seguro  de  algo:  todos 
los  que  jugamos  con  él  en  los  años  80  lo  recordamos  con 
cariño.  Vo  siempre  vi  a  Horace  como  un  personaje  triste, 
probablemente  debido  a  la  ausencia  de  rasgos  faciales 
y  a  esos  ojos  caídos...  ¡Me  daba  mucha  lástima! 

Horacio  es  perseguido  por  los  guardas  de  un  parque, 
atropellado  por  ambulancias,  se  estrella  contra  árboles,  le 
pican  las  arañas...  y  a  pesar  de  todo,  jamás  varió  un 
ápice  su  inexistente  expresión  facial. 

Todavía  recuerdo  a  mi  madre  llamándome  a  voces  al 
grito  de:  «¡Hijo,  deja  ya  el  juego  del  fantasma  azul!». 
Lo  dicho,  pobre  Horace,  iqué  desprecio  más  injusto! 

Entre  mis  mejores  recuerdos  de  los  juegos  de  Horace 
se  encuentran  un  buen  puñado  de  bromas  que  nos 
gastábamos  mi  hermano  y  yo  sobre  qué  demonios  es 
Horace:  ¿una  gota  de  agua?  ¿un  fantasma  que  huye  de 
Pac-Man?...  Bueno,  al  menos  eso  explicaría  por  qué 
jamás  deja  de  mover  las  piernas... 
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También  recuerdo  la  sorpresa  que  me  llevé  el  día  que 
jugando  a  Inspector  Cadget  &  The  Circus  Of  Fear  me 
crucé  con  montones  de  pequeños  Horacios.  Por  supuesto, 
dado  el  cariño  que  tenía  al  personaje  fui  corriendo  a  su 
encuentro  para  descubrir  que  se  trataba  de  enemigos 
que  podían  matarme.  ¡Esto  es  un  sacrilegio!...  ¡Horacio 
no  puede  ser  malvado! 

Si  tuviera  que  quedarme  con  un  recuerdo,  creo  que  sin 
duda  alguna  sería  el  hecho  de  que  los  juegos  de  Horacio 
son  de  los  que  consiguieron  juntarnos  a  todos  delante 
del  ordenador.  Siempre  que  pienso  en  cualquiera  de 
estos  títulos,  me  veo  con  mi  hermano,  mi  madre,  mi 
padre...  Como  ya  dije  antes,  eran  otros  tiempos,  y 
cualquier  argumento  era  válido  para  hacer  un  juego. 
Por  aquel  entonces  los  videojuegos  eran  un  terreno  a 
explorar,  la  creatividad  estaba  a  la  orden  del  día  y 
como  todo  era  nuevo,  todo  era  divertido.  ¿Cómo  explicar 
de  otra  forma  títulos  como  Molar  Maul?...  Quizás  esa 
inocencia  que  destilaban  juegos  como  los  de  Horacio 
fuese  el  motivo  de  que  gustasen  por  igual  tanto  a 
niños  como  a  mayores,  y  es  que  por  mucho  que  mi 
madre  me  instara  a  abandonar  al  “fantasmita  azul’’, 
cuando  al  final  venía  a  buscarme,  no  podía  evitar 
terminar  jugando  conmigo. 
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Este  pequeño  ser  azul  sin  brazos  se  ganó  nuestra 
simpatía  por  cosas  como  ser  el  único  personaje  de 
videojuego  capaz  de  irse  de  vacaciones  a  la  nieve  a  la 
única  estación  de  esquí  en  la  que  las  pistas  y  el  forfait 
están  separados  por  una  carretera  abarrotada  de 
conductores  psicópatas. 


Cuando  digo  que  Horacio  es  un  ser  con  mala  estrella, 
sé  de  lo  que  hablo,  porque  una  de  las  cosas  que  más 
gracia  me  hacía  de  su  faceta  de  esquiador  era  el  hecho 
de  que  cada  vez  que  lo  atropellaban,  la  ambulancia  te 
cobraba  sus  servicios,  pero  si  te  quedabas  sin  dinero,  en 
vez  de  llevarte  al  hospital  te  dejaban  en  la  pista  de 
esquí,  pudiendo  ver  una  de  las  situaciones  más  penosas 
de  la  historia  de  los  videojuegos...  El  pobre  Horacio 
tirado  en  el  suelo,  recién  atropellado,  con  su  eterno 
semblante  de  pena  observando  la  pista  de  esquí  bajo 
ese  sincero  letrero  que  rezaba:  “¡Sin  dinero  no  hay 
esquí!”.  ¡Pero  oiga!,  ¡que  acaban  de  atropellar  a  mi 
amigo  azul!...  ¡¿Cómo  que  no  hay  esquí?! 

El  otro  gran  momento  que  ejemplifica  el  gafe  de 
Horacio  ocurre  cuando  consigue  los  esquíes  y  comienza 
a  descender  por  la  pista...  se  estrella  contra  un  pino  y  se 
nos  muestra  un  sprite  de  Horacio  deforme  y  aterrado  a 
la  vez  que  otro  lacónico  cartel  dice:  “Se  han  roto  los 
esquíes”.  ¡Eso  es!,  ¡tú  preocúpate  por  los  esquíes,  que 
Horacio  no  importa!...  Ante  tanto  desprecio  no  es  de 
extrañar  que  quienes  pudimos  compartir  aventuras  con 
él  le  tengamos  cariño  a  día  de  hoy.  Un  personaje  tan 
maltratado  por  su  programador  debe  ser  querido  por 
los  jugadores.  (Horacio  necesita  amor) 

Por  último,  un  dato  curioso:  Psion  sigue  existiendo  a  día 
de  hoy,  aunque  dedicados  a  tecnologías  directamente 
relacionadas  con  la  telefonía  móvil  y  trabajando  para 
otras  empresas,  pero...  ¿os  acordáis  del  Symbian  que 
tan  famoso  hizo  a  los  móviles  de  Nokia?  Pues  fue  obra 
de  esta  empresa  de  la  que  os  hablo. 

Espero  haberte  hecho  recordar  algunas  experiencias  con 
los  juegos  de  Horacio,  y  si  nunca  los  has  probado, 
despertar  al  menos  tu  interés  por  hacerlo.  Quizás  no 
sean  grandes  juegos,  quizás  hayan  envejecido  mal,  pero 
son  videojuegos  de  su  tiempo  y  deben  ser  valorados 
como  tal.  Además,  siempre  puedes  conseguir  alguno  de 
los  remakes  que  existen  y  que  incluso  añaden  nuevas 
fases.  En  este  caso  me  quedo  con  los  originales  por  el  valor 
sentimental  que  tienen  para  mí.  -  J.P 
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Para  empezar,  y  por  si  hay  algún  despistado  que  no 
conozca  vuestro  podcast,  ¿cómo  definirías  Fase  Bonus? 
¿qué  temas  tratáis  y  desde  qué  punto  de  vista  habláis? 

Ignacio:  Tanto  el  podcast  como  la  página  de  Fase 
Bonus  se  dedica  a  recordar  y  revivir  esos  juegos  de 
antaño  que  tanto  nos  gustaron  siendo  niños,  además 
lo  intentamos  hacer  como  cuando  lo  hablábamos  en 
el  colegio,  como  si  de  un  patio  de  recreo  se  tratase  y 
comentaras  ese  juego  tan  chulo  que  has  visto  con 
todos  tus  amigos. 

A  pesar  de  que  nos  podemos  considerar  un  podcast 
sobre  videojuegos  retro,  también  intentamos  meter 
todo  lo  que  nos  gusta:  cine  “clásico”,  series,  lucha  libre, 
radionovelas...  Básicamente  todo  lo  que  nos  gusta  y 
que  a  día  de  hoy  nos  atrae. 

¿Quién  tuvo  la  idea  de  crear  el  podcast  de  Fasebonus? 
¿Fue  primero  la  web  (www.fasebonus.net)  o  el  podcast? 

La  idea  principal  fue  de  Albert  (Men_drugo  en  el  foro). 
Aún  no  sabemos  qué  vena  se  le  cruzó  para  idear  todo 
esto  hace  un  par  de  años,  pero  como  puedes  ver,  algo 
gordo  tenía  en  mente.  Estamos  muy  contentos  con  el 
camino  recorrido  (con  altibajos  incluidos),  pero  sin  la 
iniciativa  de  Albert,  Fase  Bonus  no  exitiría.  La  web 
nació  casi  a  la  vez  que  el  programa.  Anteriormente  la 
página  se  llamaba  SAKURABIT,  pero  decidimos  cambiar 
el  nombre  al  que  conocéis  ahora. 

¿Cuántas  personas  participan  en  el  programa?  ¿Estáis 
todos  separados  físicamente  durante  la  grabación? 

Ahora  mismo  te  diría  que  somos  tres  o  cuatro,  pero 
depende  de  si  ese  día  todos  pueden  grabar  o  no.  David 
Murciano,  Altamair  y  Hellboy  siempre  que  pueden 
también  se  apuntan.  Sobre  lo  de  nuestra  ubicación  ies 
una  pasada!...  ¡Estamos  cada  uno  en  una  punta  de 
España!  De  repente  escuchas  hablar  a  un  murciano,  a 
un  gallego,  a  un  malagueño  y  a  un  maño.  ¡¡¡Parece  el 
clásico  chiste!!! 


Supongo  que  a  lo  largo  del  tiempo  la  forma  de  realizar 
el  programa  ha  ido  evolucionando  para  que  el  sonido 
sea  cada  vez  mejor,  ya  que  esta  diferencia  se  nota 
comparando  los  últimos  podcasts  con  los  más  antiguos 
que  se  conservan. 


No  creas...  quitando  que  hemos  contratado  más  o 
menos  ancho  de  banda  con  nuestras  operadoras,  todo 


se  hace  básicamente  igual.  De  hecho,  yo  aún  uso  el 


micrófono  diadema  con  el  que  empecé.  Algunos 
compañeros  empezaron  grabando  con  el  micro  de  la 
cámara  EVE-TOV  o  los  micrófonos  del  “SingStar".  De 
todas  formas,  el  acabado  final  es  gracias  a  la  edición 


de  Albert,  que  ha  ido  aprendiendo  sobre  la  marcha  y 
por  lo  que  dice  todo  el  mundo  ¡es  muy  bueno! 


¿Existe  un  guión  a  la  hora  de  ha< 
cada  uno  lo  que  van  a  explicar 
improvisando  sobre  la  marcha?; 
que  hay  una  gran  compenetrad 


programa?  ¿Sabe 
emás  o  esto  seP? 
r  1,  la  verdad  es 


Guión  como  tal  no  tenemos  nunca  o  casi  nui 


apuntamos  cuatro  fechas  y  cuatro  cosas  que  creemos 
importantes  y  nos  tiramos  al  agua.  Lo  que  sí  recuerdo  es 
que  para  los  programas  sobre  “Loom",  el  especial  de 
Zombies  o  el  más  reciente  de  terror  nos  documentamos 
bastante.  Para  el  resto  todo  se  improvisó  sobre  la 
marcha  y  no  sabemos  cuándo  quiere  hablar  uno  u 
otro.  Todo  eso  lo  vamos  avisando  en  tiempo  real 
mientras  grabamos:  algo  así  como  «cuando  acabe 
menganito  entro  yo».  Lo  malo  de  esto  es  que  si  no 


estás  atento  al  "chat  interno"  no  te  enteras,  pero  entre 


nosotros  tenemos  mucha  compenetración  y  normalmente 
intentamos  hacer  aportaciones  cortas  para  dejar  hablar 
al  resto  de  compañeros. 

Sabemos  que  el  programa  se  corta  para  no  pasaros  de 
duración,  pero...  ¿qué  hay  de  esas  partes  que  cortáis? 
¿habéis  pensado  en  montar  algo  gracioso  con  ellas  a 
modo  de  programa  de  tomas  falsas? 

¡Creo  que  eso  sería  una  locura  por  nuestra  parte! 
Tenemos  fama  de  serios  y  gente  educada,  pero  fuera 
de  micro  decimos  muchos  tacos  y  somos  políticamente 
incorrectos  (risas) 


No  sé  exactamente  que  trozos  tenemos  fuera  de  micro 
porque  Albert  suele  usar  casi  todo  lo  que  grabamos, 
pero  si  tenemos  algo  así,  sería  para  pensárselo...  un 
programa  ¡FASE-LOCURA-MÁXIMA-BONUS!  ¡Mola! 

¿Os  habéis  planteado  alguna  vez  la  posibilidad  de 
hacer  un  programa  en  directo?  ¿V  presencial? 

No,  por  el  hecho  de  estar  cada  uno  en  una  esquina  de 
España,  pero  creo  que  ahora  mismo  sí  podríamos  hacer 
uno  y  que  nos  quedara  medianamente  bien.  Si  fuera 


presencial  no  sé  que  saldría  de  eso...  seguro  que  entre 
nosotros  empezaríamos  a  desviarnos  del  tema  con 
gjta^g^gjtería. 

iempo  hay  alguien  que  pregunta  por  los 
primeros  programarse  pueden  conseguir  de  alguna 
orma  o  los  habéisjgcBfo  por  perdidos?  ¿habéis  pensado 
rabar  Idilque  oslfaltan? 

_  I 

¡Me  alegro  que  me  hagas  esa  pregunta!  No  estoy 
autorizado  para  contestar  a  eso,  si  lo  hiciera  acabarían 
conmigo.  Queríamos  hacer  remakes  de  los  10  primeros;  los 
que  hicimos  en  su  día  no  nos  convencieron  para  nada. 


En  la  decada  de  los  ochenta  yo  era  un  niño  que  de 
pronto  tuvo  una  Atari,  pero  la  verdad  es  que  no 
recuerdo  quién  la  compró.  Tenía  juegos  de  Popeye, 
Q-bert,  otros  de  carreras...  pero  el  único  juego  que  me 
importaba  era  Chopper  Command.  Hay  que  tener  en 
cuenta  que  era  una  época  dónde  abundaban  las 
películas  gringas  de  combates. 

Era  lo  mejor  estar  al  mando  de  un  helicóptero  y 
derribar  a  los  enemigos  para  proteger  al  convoy  que 
iba  por  tierra;  quiénes  eran  ellos  o  quién  era  yo  no 
importaba  en  absoluto,  sólo  importaba  la  misión.  No 
supe  apreciar  el  valor  de  la  consola  y  un  día  la  presté. 
Varios  de  los  cartuchos  se  los  regalé  a  un  primo  porque 
supuse  que  aquel  aparato  ya  no  volvería. 

Conforme  pasaron  los  años,  en  cada  computadora  que 
llegaba  a  mis  manos  instalaba  un  emulador  y  la  ROM 
para  correr  mi  querido  Chopper  Command...  esto 
comenzó  en  el  año  1998  durante  mi  primer  acercamiento 
a  Internet. 

Cuando  tuve  mi  Nokia  C3  conseguí  un  JAR  con  el  juego 
pero  ¡me  robaron  el  teléfono!  El  año  pasado  compré  mi 
segunda  consola,  una  PSP-3000. 

¿Lo  primero  que  hice  con  PSP?...  creo  que  a  estas 
alturas  ya  lo  han  imaginado.  ¡V  ahora  vienen  ustedes  y 
me  dicen  que  existe  Activision  Hits  Remixed!,  que  bueno, 
veré  donde  lo  adquiero. 

Luego  de  leer  su  revista  me  dio  curiosidad  por  saber 
más,  así  que  me  puse  a  buscar  fotografías  de  viejas 
consolas  para  identificar  cuál  era  la  que  yo  había 
tenido  y  perdido.  ¡Confirmado!  ¡era  una  Atari  2600  Jr! 

Édgar  Pérez  González 
Guatemala,  Centroamérica 


Éramos  nuevos  y  los  juegos  que  elegimos  no  eran 
precisamente  “pequeños”.  Hace  tiempo  nos  pusimos 
con  un  par  de  esos  programas  y  seguramente  que  lo 
retomaremos  antes  o  después. 

¿Cómo  surge  la  idea  de  hacer  cápsulas  de  forma 
paralela  al  programa?  ¿Cómo  definirías  las  cápsulas? 

En  un  principio  las  cápsulas  se  crearon  con  la  idea  de 
grabar  cosas  que  no  se  metían  en  el  programa,  ya 
fuera  por  duración  o  por  temática.  Han  acabado 
siendo  un  sistema  para  hablar  de  muchos  temas;  en 
ellas  hemos  podido  hacer  infinidad  de  cosas  y  plasmar 
un  montón  de  ideas.  Definir  las  cápsulas  sería  algo 
complicado  porque  todas  son  muy  distintas.  Hablamos 
sobre  cosas  muy  personales,  realizamos  radionovelas 
de  terror.  Fase  Bonus  serie  media  y  tratamos  temas  de 
los  que  nos  apetecía  hablar  como  el  buen  cine  de  terror. 
Básicamente  son  una  extensión  del  programa  donde 
intentamos  plasmar  muchos  de  nuestros  hobbies. 

Va  que  nos  gustan  tanto  los  temas  retro,  vamos  a 
hablar  del  pasado.  ¿Qué  es  “Intento  De  Podcast  Retro”? 
¿Recuerdas  qué  temas  trataste  en  él? 


Intento  de  Podcast  Retro  fue  la  manera  de  acercarme  al 
mundo  de  la  podcastfera  que  tanto  me  gusta.  Era  una 
manera  primitiva  de  Fase  Bonus  y  todo  surgió  de  la 
idea  de  intentar  entretener  a  los  oyentes  como  otros 
compañeros  podcastiles  lo  hacían  conmigo. 

Estos  programas  llegaron  a  Albert  y  David  y  me  dieron 
la  oportunidad  de  presentar  el  programa  Fase  Bonus. 

Como  su  propio  nombre  indica,  estaba  centrado  en 
videojuegos  retro  y  al  igual  que  Fase  Bonus,  tocaba 
todos  los  palos:  desde  ordenadores  de  8  bits,  pasando 
por  Mega-CD,  hasta  juegos  clásicos  de  estrategia.  Fue 
una  experiencia  divertida,  pero  no  me  preparó  para  lo 
que  vino  después. 

¿Conservas  esos  programas?  ¿Hciy  áíguna  forma  a  día 
de  hoy  de  conseguirlos? 

Sí,  los  conservo.  De  hecho,  creo  que  tengo  guardado 
todo  lo  que  he  grabado  hasta  ahora.  No  los  escucharéis 
jamás,  ¡¡¡ANTES  MUERTO!!!  (risas) 

¿Podrías  adelantarnos  alguna  de  las  ideas  que  tengas 
en  mente  para  futuros  podcast  o  para  cualquier  otro 
proyecto  que  te  apetezca  llevar  a  cabo?  r 

Ideas  y  proyectos  muchos.  Por  supuesto,  todos  van  en 
relación  con  la  familia  Fase  Bonus.  Tenemos  en  mente 
hacer  programas  más  interactivos  y  contar  con  todos 
nuestros  oyentes.  También  querríamos  tocar  esa  fibra 
sensible  que  todos  llevamos  dentro  recordando  cosas  de 
nuestra  infancia,  porque  aquí  también  existe  un  hueco 
para  lo  que  no  son  los  videojuegos. 

¿Participas  en  algún  otro  proyecto,  bien  sea  otro  podcast 
o  cualquier  otro  asunto  relacionado  con  lo  retro? 

Mi  sitio  está  en  Fase  Bonus  y  no  tengo  previsto  hacer 
absolutamente  nada  que  esté  fuera  de  ahí.  Lo  que  sí 
me  gusta  es  poder  compartir  algún  rato  con  otros 
compañeros  de  podcasting. 

También  estamos  inmersos  en  1985  Alternativo,  proyecto 
en  el  que  vamos  a  darlo  todo  este  año  y  haremos  cosas 
que  a  más  de  uno  dejarán  muy  sorprendido. 


¿Cuáles  crees  que  son  los  motivos  por  los  que  a  algunas 
personas  les  parecen  más  entretenidos  los  juegos  antiguos 
que  los  actuales? 

No  sabría  decirte  un  motivo.  Lo  que  sé  es  que  muchos 
apelan  a  la  nostalgia  y  esto  creo  que  es  un  error.  Para 
mí  los  videojuegos  son  como  las  películas:  si  el  fondo  es 
bueno,  da  igual  que  tengan  cincuenta  años.  El  ejemplo 
más  claro  que  pondría  a  nivel  fílmico  sería  “La  Soga’’ 
de  Hitchcocb.  Una  película  sin  ningún  tipo  de  efecto 
especial  pero  mil  veces  mejor  que  las  más  actuales 
producciones  millonarios.  En  videojuegos  diría  “Láser 
Squad’’  o  “Alone  In  The  Darb’’,  juegos  tan  profundos  y 
de  un  nivel  artístico  tan  alto  que  pueden  mirar  de  tú  a 
tú  a  juegos  actuales  en  cuanto  a  diversión  se  refiere. 


La  misma  pregun 
¡vos  por 
*itigu¡ 


revés:  ¿cuáles  crees  que  son  los 
uchas  personas  afirman  que  los 
os  y  no  merecen  atención? 


Creo  que  a  día  de  hoy,  a  la  gente  le  entran  los 
videojuegos  por  los  ojos.  El  tema  gráfico  para  ellos  es 
lo  más  importante.  Un  ejemplo  sería  el  público  que  se 
sorprende  con  el  actual  “X-COM”...  su  sorpresa  sólo 
puede  deberse  al  nivel  gráfico  porque  en  cuanto  a 
complejidad,  el  original  lo  supera.  Soy  consciente  de  las 
limitaciones  del  hardware  más  retro  y  sé  que  sería 
complicado  (por  no  decir  imposible)  representar  en  esas 
máquinas  juegos  con  un  sentimiento  tan  profundo  como 
el  último  “The  Walbing  Dead”.  Para  terminar  diría  que 
todo  el  que  menosprecie  los  videojuegos  denominados 
retro  comete  un  error  importante. 


Me  lo  paso  pipa  descubriendo  versiones  de  juegos  que 
me  gustan  y  aprendiendo  sobre  algunas  plataformas 
que  desconozco.  Tampoco  creo  que  vaya  a  haber  un 
momento  en  el  que  aparque  los  juegos  más  retro. 

A  tu  juicio,  ¿cuándo  puede  un  juego  ser  considerado 
retro?:  cuando  transcurre  un  determinado  tiempo 
desde  su  lanzamiento,  cuando  deja  de  interesar  al 
público  mayoritario...  ¿de  qué  depende? 

Pienso  que  eso  es  cosa  de  cada  uno.  Particularmente 
creo  que  una  plataforma  se  convierte  en  retro  cuando 
tengo  que  moverme  en  ámbitos  de  segunda  mano 
para  conseguir  material.  Es  obvio  que  hay  diferentes 
niveles.  Para  mí,  una  Playstation  2  casi  se  podría 
considerar  retro. 

Es  indudable  que  los  aficionados  a  los  videojuegos 
clásicos  son  personas  inquietas  dado  el  gran  número  de 
iniciativas  que  existen:  podcasts,  ferias,  juegos  de  corte 
retro  programados  en  la  actualidad...  ¿Echas  algo  en 
falta  en  el  panorama  actual? 

Esta  comunidad  es  muy  activa  y  creo  que  hay  pocos 
juegos  que  buscar.  A  nivel  personal  echo  de  menos  la 
reedición  física  de  revistas  clásicas:  coleccionables  de 
Microhobby  o  Micromanía  serían  una  buena  inversión 
para  las  editoriales  actuales.  Menos  mal  que  tenemos 
revistas  digitales...  Otra  cosa  que  me  gustaría  ver  es  el 
fin  de  la  especulación  en  E-Bay,  quizás  sea  esa  una  de 
las  cosas  que  más  rabia  me  da. 

¿Te  gustaría  añadir  algún  detalle  más  para  finalizar 
esta  entrevista? 


¿Recuerdas  en  qué  momento  de  tu  vida  y  por  qué 
motivo  decides  que  no  quieres  guardar  en  un  cajón  tus 
juegos  de  siempre  y  que  quieres  seguir  disfrutándolos? 

Creo  que  no  hay  un  momento  en  especial.  Realmente 
nunca  he  abandonado  este  hobby  y  además  esos 
juegos  me  han  acompañado  en  los  malos  tragos. 
Siempre  he  compaginado  juegos  nuevos  con  antiguos  y 
he  usado  los  emuladores  para  conocer  cosas  nuevas. 
Como  puedes  imaginar,  creo  que  los  clásicos  pueden 
dar  tanta  diversión  como  las  novedades. 


¡Por  supuesto!,  me  gustaría  dar  las  gracias  a  toda  la 
gente  que  ha  hecho  posible  que  esté  contestando  a 
estas  preguntas,  especialmente  a  David  y  a  Albert. 
También  a  todos  los  oyentes  del  programa  que  nos 
dedican  horas  de  su  vida.  A  vosotros  por  esta  fantástica 
revista  y  el  interés  que  siempre  habéis  mostrado  por 
Fase  Bonus  y,  como  no...  a  mi  mujer  por  su  comprensión 
en  este  tema  y  su  ayuda  para  seguir  adelante.  ¡¡¡Feliz 
Navidad  y  que  Dios  nos  bendiga  a  todos!!!  (risas) 
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Aún  recuerdo  el  día  que  completé  Assassin’s  Creed, 
estaba  tan  enganchada  a  la  mecánica  de  juego  que 
justo  al  día  siguiente  fui  como  una  posesa  a  comprar 
la  segunda  parte  de  la  saga. 


Assassin’s  Creed  II  continúa  la  incompleta  historia  de 
Desmond  (tendrás  oportunidad  de  manejarlo  en  ciertas 
ocasiones).  Como  recordarás,  Desmond  es  el  protagonista 
de  la  saga  y  es  especial  porque  puede  conectarse  con 
sus  antepasados  Assassin  a  través  de  una  máquina 
llamada  Animus. 


Ve  despidiéndote  de  la  edad  media  y  de  Altáír  porque 


Ve  despidiéndote  de  la  ec 
este  episocwrte  trasladar 


í¡  a  la  Italia  renacentista  y  te 

..SÍ  . 


meterá  en  la  piel  de  Ezio  Auditore,  un  joven  adinerado 
descendiente  de  una  importante  familia  de  banqueros 


que  ac 


A  lo  largo  de  la  aóentura  irás  conociendo  la  historia  de 
Ezio,  tendrás  que  acosturríbrarte  a  una  nueva  mecánica 


srtante  familia  de  banqueros 
¡s^frT  urvasesino. 


basada  en  cumplir  ciertos  objetivos  y  conseguir 


-información  valiosa.  En  las  Wisiones  harás  uso  de  tus 


habilidades  de  asesino:  sigilo,  camuflaje  y  robo  (¿sabes 


que  es  posible  robarla  unas  20  personas  en  menos  de 
30  segundos?).  Aunque  cbmo  siempre,  lo  más  llamativo 
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del  juego  será  trepar  y  disfrutar  de  unas  maravillosas 
vistas  de  la  ciudad...  ¿ahora  quién  necesita  viajar? 


Para  llevar  a  cabo  las  ejecuciones  dispones  de  un  amplio 
arsenal:  espadas,  martillos,  cuchillos  arrojadizos  y  la  ya 
mítica  cuchilla  oculta  que  ahora  usarás  en  ambas  manos 
(ideal  para  asesinar  con  sigilo).  ¿Quieres  más?...  ¿qué  te 

./-•  f  ' 

parece  poder  untar  veneno  en  las  cuchillas? 
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•  Todos  los  escenarios  de  las  ciudades  son  reales  y  podrás  leer  información  sobre 
algunos  monumentos  y  edificios  históricos  en  el  menú  ADN. 

•  ¿Sabías  que  hay  pruebas  que  indican  que  toda  la  familia  de  banqueros 
Auditore  realmente  existió? 

•  Si  un  ladrón  te  roba  no  lo  mates,  corre  tras  él  y  si  consigues  atraparlo,  además 
de  recuperar  tu  dinero  ¡también  te  quedarás  con  el  suyo! 

•  En  muchas  ocasiones  lo  mejor  es  llamar  la  atención  lo  menos  posible,  así  que  si 
has  de  infiltrarte  en  un  lugar  muy  vigilado,  paga  a  un  grupo  de  ladrones  o  de 
cortesanas  para  que  distraigan  a  los  guardias. 

•  Utiliza  la  vista  de  águila  para  ver  los  glifos  ocultos  y  descifrarlos. 

•  Si  te  registras  en  la  página  Uplay  (www.uplay.ubi.com/es-ES)  tendrás  acceso 
a  varios  extras  gratuitos  para  el  juego. 
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También  tendrás  la  posibilidad  de  usar  el  cañón:  una 
pequeña  escopeta  que  Ezio  porta  escondida  en  su 
muñeca,  perfecta  para  eliminar  objÁivos  distantes. 


Nosotros  ya  nos  hemos  leído 
los  libros  de  Assassin’s  Creed, 
¿y  tú  a  qué  esperas? 


iNo  pienses  que  todo  se  basa  eifHesinar!...  habrá 
persecuciones  y  tendrás  que  rdafflbr  tareas  como 
subir  a  todas  las  atalayas  para  j^ompletando  los 
mapas  de  cada  ciudad,  buscar  CTffltos  coleccionables 
como  plumas,  estatuillas  y  glif<^fcsLcomo  arrancar 
carteles  de  “se  busca”  con  tu  imagOTpara  evitar  ser  ;; 
las  calles. 


reconocí 


Siempre  qué  lo  necesites  tendrás  a  tu  alcancé'dííl^ov 
comercios:  en  las  herrerías  podrás  comprar  nuevas 
armas  y  reparar  tu  armadura,  en  los  pueStft  médicos 
encontrarás  venenos  y  medicinas,'  los  ?'m'^aderes  de 
arte  te  proveerán  de  mapas  del  tesoro  y  de  auténticos 
cuadros  renacentistas  para  coleccionar,  pero  si  lo  que 
te  apetece  es  un  cambio  de  looh,  visita  las  sastrerías, 
en  ellas  podrás  comprar  nuevo&-aies  e  incluso  teñirlos 
de  otro  color  (a  gusto  del  consurníaorjqSbr.  supuesto) 


Por  si  te  has  quedado  con  ganas  de  más,  también 
tendrás  opción  de  restaurar  un  pueblo  ente«-|tegando 
los  gastos  de  tu  bolsillo).  Esto  tiene  sus  ventajarpo¡;que 
a  medida  que  el  pueblo  prospere  generará  beneficios 
querrán  .a  parar  directamente  a  tus  bolsillos,  faffrofén 
podrá7pg>^£tal  seguridad  pr^'marfcCl 
como  admirar  la  gafencrcflWTEb  y  la  armería. 


En  definitiva;  un  juegch imprescindible  y  apto  para  todo 
tipo  de  jugadores;€bn  una  ambientación  histórica  muy 
cuidada  y  una  trama  excelente.  -  S.S  I  *  10 
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¿Cuál  es  el  primer  juego  que  te  viene  a  la  mente  al 
pronunciar  las  palabras  Hach  &  Slash?  Vo  visuc^ftp 
Dante  vestido  de  un  elegante  cuero  rojo,  disparanaW^ 
cesar  con  sus  pistolas  (Ebony  &  lvory)^j3or  supuest<í 
repartiendo  leña  con  su  espada  a  la  ^^que  dedica 
una  breve  y  fría  sonrisa  a  sus  enemigosy 
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Devil  May  Cry  4  llegó  a  mis  manos  en  esa  primera  gran, 
compra  de  juegos  que  hice  tras  adquirir  mi  PS3.  Com<^ 
seguidora  de  la  saga,  tenía  todos  los  juegos  de  PS2  y  no 
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pude  dejar  escapar  este  títulaiue  de  esas  ocasiones  en  las 
que  uno  piensa  «aisss...  ¿mHTOlevo?»  y  ise/ftyi^b! 


Nada  más  arrancar  el  juego  Iriefcuedé  emffl 
mirando  la  pantalla  de  inicio...  xlesíb  ese® 
instante  ya  pude  apreciar  que  la  calidacngráfica 
ser  mucho  mejor  que  los  anteriores  juegos.  Estaba 
el  cambio  de  generación  había  s^ftl^nuy  pej 
muy  bien  a  Dante  y  compañía.  ^ 


Hablando  de  Dante...  una  cuestiórnque  me  pareció 
bastante  curiosa  fue  su  pérdida  de  protagonismo  en 
esta  entrega,  aunque  no  me  parece  %nal  darle  a  los 
juegos  una  vuelta  de  tuerca  en  ocasionas  para  no  ver 
una  y  otra  vez  lo  mismo.  En  esta  ocasión  toma  el  relevo 
Ñero,  un  nuevo  personaje  con  un  asombroso  parecido 
a  Dante  (tanto  en  físico  como  en  carácter).  Ambos  se 
convertirán  en  rivales  (aunque...  ¿por  cuánto  tiempo?) 


Lo  que  no  ha  cambiado  en  esta  entrega  es  el  nivel  de 
acción:  los  combates  contra  todo  lo  que  se  mueva  siguen 
presentes,  además  te  lo  vas  a  pasar  pipa  manejando^ 
Ñero  y  soltando  tortazos  con  su  brazo  demoníaco. 


•  Si  quieres  ver  una  escena  oculta,  defiende  a  Kyrie 
de  los  demonios  que  aparecen  durante  los  créditos 
finales  y  evita  que  muera. 

•  Completa  el  juego  en  el  modo  de  dificultad 
“cazademonios”  y  desbloquearás  una  versión  aún 
más  difícil  llamada  “Palacio  Sangriento”. 

•  Capcom  ha  lanzado  un  pach  para  PS3  y  XBOX360 
que  incluye  DMC,  DMC2  y  DMC3  -Special  Edition-. 
Los  títulos  han  sido  remasterizados  para  la  ocasión 
y  además,  el  disco  incluye  muchos  contenidos  extra 
para  los  más  fanáticos  de  la  saga,  logros  y  trofeos 
a  tutiplén. 
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La  mecánica  de  juego  no  varía  demasiado:  predominan 
Jos  combates  contra  incansables  hordas  de  demonios  a 
TOtoue  tendrás  que  hacer  frente  a  base  de  golpes. 
Apiade  a  realizar  combos  parp-ganar  mayor  número 
de  orb«  y  poder  comprtJr mejoras  lo  antes  posible 
(ademásSesta  vez  estima  un  precio  razonable) 


Ñero  cuenta  con  un  interesante  arsenal:  la  potente 
pistola  de  gran  calibre  Blue  Rose,  la  espada  Red  Queen 
y  más  adelante  podrás  conseguir  otro  arma  que  te  será 
muy  familiar  si  jugaste  DMC3.  Aunque  Ñero  no  podrá 
transformarse  en  demonio  como  Dante,  posee  un  poder 
similar:  un  brazo  demoníaco  con  el  que  puede  realizar 
ataques  devastadores. 


¡No  te  preocupes,  que  también  vas  a  manejar  a  Dante! 
Tendrás  que  llevar  la  mitad  del  juego  completado 
para  jugar  algunos  niveles  con  él,  pero  al  menos  no  te 
quedarás  con  las  ganas  de  verlo  en  HD;  por  supuesto 
contará  con  sus  armas  habituales  (Ebony  &  Ivory  y 
Rebellion),  además  de  su  tranformación  demoníaca. 


Cuando  juegues  con  Dante  podrás  elegir  entre  distintos 
estilos  de  combate:  en  cada  uno  predominará  un  mayor 
dominio  de  cierto  tipo  de  armas  y  habilidades.  DMC4 
tiene  una  buena  trama  (que  no  pienso  desvelar)  y 
seguro  que  te  enganchará  hasta  el  final,  además  te 
reencontrarás  con  personajes  de  los  juegos  anteriores 
como  Trish  (DMC)  o  Lady  (DMC3). 


Si  lo  tuyo  es  la  acción  pura  y  dura,  te  encantan  los  juegos 
que  contengan (combos  y  nunca  has  jugado  a  un  DMC 
¡no  te  lo  pienses  dos  veces  y  corre  a  por  él!  -  S.S  /  *  8 


ÍíHMM' 


Déjame  hablar, 
icanallaí  gmmmph... 
Quiero  que  ios  niños  sepan 
gmmmph...  que  yo  también  tuve 
una  Atari  gmmmppphhh... 

y  cómo  negó  a  mí  vida. 
Gmmmph...  isueita  bribón' 


iCalla  ya  abuelo», 

r  que  están  la  mtüer  y  ios  i 
crios  acostados...  tú  ya  tuviste 
tiempo  para  hablar  de  joven,  ahora 
vengo  yo  a  contar  mis  experiencias 
y  cómo  juego  a  los  mismos 

k  juegos  que  tú,  pero  en  A 
i  sistemas  actuales 
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-t 


^ÜTHER  UJORLD 


A  la  hora  del  recreo  todos  los  niños  guardábamos 
los  libros  de  texto  a  toda  prisa  para  reencontrarnos 
en  la  cafetería  del  colegio;  esa  era  la  zona  oficial  de 
trapicheo  y  evasión:  cambiábamos  cartas,  cromos  y 
tazos,  jugábamos  a  las  chapas,  a  las  canicas...  pero  lo 
mejor  de  todo  era  intercambiar  juegos  en  disquete. 

Lo  primero  que  hice  al  llegar  a  casa  fue  probar  el 
juego  que  me  habían  pasado.  Quedé  alucinado  con  el 
video  de  introducción;  en  él  se  mostraba  a  un  físico 
realizando  experimentos  con  un  acelerador  de 
partículas,  pero  mientras  la  prueba  se  está  llevando 
a  cabo,  un  rayo  irrumpe  en  el  sistema  y  nuestro 
protagonista  aparece  de  repente  en  otro  mundo. 

El  juego  es  una  maravilla  técnica  (parece  mentira 
que  una  sola  persona  haya  podido  crear  todo  esto) 
pero  hay  un  par  de  cosas  que  no  me  gustaron:  el 
argumento  (por  ser  totalmente  inconcluso)  y  la 
endiablada  dificultad  (es  desesperante).  Tendrás  que 
superar  complejos  puzzles,  escapar  de  monstruos, 
evitar  disparos  enemigos...  Para  superar  la  aventura 
contarás  con  una  pistola  y  la  ayuda  de  un  simpático 
alienígena,  aunque  esto  supone  una  dosis  extra  de 
dificultad  porque  tendrás  que  compenetrarte  muy 
bien  con  él  para  conseguir  escapar  del  lugar. 


He  probado  este  juego  en  mi  flamante  smartphone 
de  última  generación,  ya  que  existe  una  versión 
que  funciona  con  estos  aparatos.  Los  gráficos  se  han 
mejorado  un  poco,  pero  por  lo  demás  no  hay 
diferencia  alguna  en  comparación  con  el  juego  del 

I  abuelo...  incluso  en  mi  versión  existe  la  opción  de 
jugar  al  título  original  sin  remasterizar. 

El  abuelo  tiene  razón...  Another  World  es  muy  difícil, 
pero  de  no  ser  así,  se  podría  completar  en  menos 
de  media  hora;  además,  gracias  a  un  sistema  de 
claves,  el  juego  permite  retomar  la  partida  donde 
la  dejaste.  El  hecho  de  que  el  argumento  sea 
inconcluso  a  mí  me  ha  gustado,  porque  a  fin  de 
cuentas,  te  permite  sacar  tus  propias  conclusiones 
cuando  completas  el  juego. 

La  estética  me  ha  encantado,  no  conozco  ningún 
otro  juego  con  el  que  se  pueda  comparar.  Por  otro 
lado,  tenemos  una  historia  contada  de  forma  muy 
inteligente  en  la  que  priman  valores  como  la 


amistad  y  la  cooperación.  Eso  sí,  esta  vez  me  quedo 
con  la  versión  clásica  del  abuelo:  hay  que  reconocer 
que  Another  World  no  es  un  juego  pensado  para  las 
pantallas  táctiles...  (aunque  esta  versión  para  iOS  y 
Android  permite  usar  un  joystich  por  bluetooth) 


Es  curioso,  pero  la  primera  vez  que  jugué  a  Manioc  He  desempolvado  la  Nintendo  DS  para  utilizar  el 

Mansión  fue  en  las  clases  de  informática  del  colegio.  emulador  ScummVM  y  probar  la  recomendación  del 

Estaba  realizando  un  examen  de  Basic  y  terminé  abuelo.  En  un  primer  momento  me  dio  la  impresión 


antes  de  tiempo,  así  que  pedí  permiso  al  profesor 
para  salir  al  patio  (un  saludo  Juan  Carlos  Marshall). 
Me  cambió  de  ordenador  y  dijo:  «ya  queda  poco 
para  el  recreo,  prueba  este  juego  hasta  que  suene  la 
campana,  a  ver  si  te  gusta».  El  juego  en  cuestión 
era  Manioc  Mansión,  y  no  me  gustó,  ¡me  encantó!, 
tanto,  que  sin  permiso  ¡saqué  uno  de  los  disquetes 
de  la  mochila  y  no  dudé  en  copiármelo! 


El  Dr.  Fred  ha  raptado  a  Sandy  (la  novia  de  Dave)  y 
combinando  las  habilidades  de  tres  personajes  (a 
elegir),  tendrás  que  rescatarla.  Incluso  en  ciertas 
ocasiones  usarás  a  dos  personajes  para  salir  de 
un  apuro  (como  abrir  ciertas  puertas  a  distancia  o 
salir  de  la  prisión).  Manioc  Mansión  es  una  de  mis 
aventuras  gráficas  favoritas,  y  si  bien  es  cierto  que 
de  pequeño  completé  el  juego  sin  sonido  (por 
problemas  con  la  SoundBlaster),  hace  poco  tuve 
ocasión  de  comprar  la  versión  para  NES  ¡totalmente 
nueva  y  precintada!  Aunque  cambian  algunas  cosas 
(sobre  todo  a  nivel  gráfico),  me  encantó  rejugar  el 
título,  ¡y  esta  vez  con  sonido! 


de  que  los  personajes  eran  un  poco  cabezones  hasta 
descubrir  que  no  era  una  impresión...  ¡es  que  en 
realidad  son  unos  cabezones! 

Lo  siguiente  que  pensé  fue:  «¿cómo  demonios  se 
juega  a  esto»,  «¿cómo  desenfundo  el  arma?»,  y 
claro...  ¡es  que  no  es  un  FPS!,  sino  algo  a  lo  que  mi 
abuelo  llama  “aventura  gráfica".  Pues  no  está  mal 
este  invento  de  las  aventuras  gráficas  ¿eh?,  no  lo 
conocía...  debe  ser  un  nuevo  género,  ¡mi  abuelo  es 
todo  un  moderno! 

El  juego  es  muy  divertido,  salpicado  constantemente 
de  un  humor  sano  pero  efectivo,  y  ¿qué  queréis  que 
os  diga?...  la  pantalla  táctil  de  la  Nintendo  DS  es 
perfecta  para  llevártelo  a  cualquier  parte  y  el  lápiz 
táctil  funciona  de  maravilla  con  el  sistema  de  menús 
que  permite  manejar  a  los  personajes. 

Además,  hay  un  par  de  remabes  para  PC  en  curso: 
Meteor  Mess  3D  y  Night  Of  The  Meteor.  Me  gusta  más 
el  segundo  por  ser  fiel  a  la  estética  del  original.  Ahora 
queda  saber  algo:  ¿cuándo  podremos  jugarlos? 


Anda  a 


Enpuja  Abre 
ÍT  i  ra  C  ierra 

Da  Lee 


Abre  c/ll .  Enciend 
Mu .  chaval  Apaga 
Usa  Arregla 


Abre  Anda  a  Abre 
Cierra  Recoge  Nu . 
Lee  Que  es  Usa 
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